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 
 Perkembangan IPTEKS dan pendidikan yang sangat 
pesat memunculkan permasalahan yang dapat 
dikatakan sebagai krisis multidimensi, ditambah 
dengan pengaruh dari arus informasi yang pada 
akhirnya memunculkan beragam bentuk perilaku di 
masyarakat khususnya bagi para peserta didik 




 Latar belakang 
Pemanfaatan Movie Maker dalam pendidikan pada 
dasarnya untuk menciptakan pendidikan yang Aktif, 
Inovatif, Kreatif, efektif dan Menarik bagi peserta didik. 
Sehingga pembelajaran yang dilaksanakan memiliki nilai 
tambah dibandingkan pemanfaatan media secara manual 
dan apa adanya. Dengan demikian dapat dikatakan 
bahwa pemanfaatan teknologi modern sebagai media 
pembelajaran menjadi sangat penting. Hal ini 
memberikan gambaran kepada kita bahwa dalam sebuah 
pembelajaran diperlukan adanya korelasi antara 
pendidik, peserta didik, lingkungan dan pemanfaatan 
terhadap perkembangan media dan teknologi. 
Lanjutan .. 
 
a. Menganalisis pemanfaatan Movie Maker dalam 
pendidikan  
b. Menganalisis seberapa besar implementasi dan 
manfaat Movie Maker dalam pembelajaran pada 





 Movie Maker penting untuk dipelajari dan di terapkan 
dalam pembelajaran 
Windows Movie Maker secara sederhana dapat 
dipahami sebagai software editing, yang menggabungkan 
beberapa unsur seperti gambar, musik, tulisan, animasi 
dan video dengan gaya yang unik dan menarik yang 
dijadikan satu dalam media pembelajaran. ( FH. Zanzad, 
2005 ) 
Tujuan penggunaan movie maker dalam pembelajaran 
adalah untuk mempermudah siswa dalam memahami 
materi pembelajaran yang sudah disampaikan oleh 




Movie maker sebagai salah satu alternatif media 
pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman dan 
prestasi belajar siswa.  
 
 Secara sederhana dapat dipahami sebagai software 
editing, yang menggabungkan beberapa unsur 
seperti gambar, musik, tulisan, animasi dan video 
dengan gaya yang unik dan menarik yang dijadikan 




 Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 
a. Fungsi atensi 
Media pembelajaran berfungsi untuk menarik dan 
mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi 
kepada isi pelajaran yang berkaitan dengan makna 
visual yang ditampilkan. 
b. Fungsi afektif 
Gambar atau lambing visual dapat mengugah emosi 
dan sikap siswa, hal tersebut dapat dilihat dari tingkat 





c. Fungsi kognitif 
Menurut penemuan para ahli lambing visual atau 
media gambar dapat memperlancar pencapaian 
tujuan untuk memahami dan mengingat informasi 
atau pesan yang terkandung dalam gambar. 
d. Fungsi kompensantoris 
Media pembelajaran berfungsi untuk mengakomodasi 
siswa yang lemah dan lambat menerima dan 
memahami isi pelajaran yang disajikan dengan teks 


















Guru sebagai pendidik perlu meningkatkan kemampuan dan 
profesionalisme nya sebagai pendidik 
Guru perlu mengembangkan metode pengajaran  
Guru harus mampu mengkolaborasikan pendidikan dan kemajuan 
teknologi 
MENGAPA GURU HARUS BELAJAR 
 
PERMASALAHAN YANG DITEMUI  















• Siswa merasa 
jenuh 

















• Memperjelas penyajian pesan dan informasi 
2 
• Meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak  
3 
• Mengatasi keterbatasan indra, ruang dan waktu 
4 
• Memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa 
tetang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka 
MANFAAT MEDIA PEMBELAJARAN 
DALAM ARTI YANG LEBIH UMUM 
 
IMPLEMENTASI DAN PENERAPAN 
MOVIE MAKER DALAM PEMBELAJARAN 
IPA KELAS 3 DI MI NURUL HUDA 
NGAMPELSARI 
 
Pendidik bisa mengkondisikan siswa secara maksimal 
Siswa dapat mengembangkan kemampuan melihat, mendengar, 
memahami, dan menelaah materi 
Siswa tidak mengalami kejenuhan 
Guru mampu menyampaikan materi dalam bentuk video 
Siswa memiliki sikap yang kritis atas materi yang diterima 
Menjadikan pembelajaran lebih efektif, efisien dan akuntabel  
Hemat waktu, tenaga dan biaya 
 
 Pengembangan SDM pendidik untuk mempelajari Movie Maker 
sangat diperlukan untuk pendidik dan guru kelas 3 di MI Nurul 
Huda Ngampelsari khususnya, agar pendidik dan peserta didik 
mampu memanfaatkan sarana dan prasarana yang ada serta dapat 
menjadikan pembelajaran lebih menarik, mudah dipahami dan 
dapat di ingat siswa dalam jangka yang cukup lama karena 
melibatkan daya melihat, mendengar dan kritis siswa melalui 
movie maker. 
 Pembelajaran dengan memanfaatkan media movie maker dalam 
pembelajaran IPA pada siswa kelas 3 MI Nurul Huda Ngampelsari 
memiliki manfaat baik bagi pendidik maupun peserta didik dalam 
mengikuti proses pembelajarn dikelas, salah satunya adalah adanya 
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